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Dieses Oualitäts-Sierel ist die Garantie 
dafür, dass du Nintendo-Oualitdt gekauft 





Original 


( Nintendo) 


Seal of 
Quality 


hast. Achte deshalb immer auf dieses Slewel, 





wenn du Spiele oder Zubehör kaufst, 





demit du sicher bist, dass alles einwandfrei 





zu deinem Nintendo-System passt 


Wir freuen uns, dass du dich für die PÖK&MON COLOSSEUMTM Game Disc 
für dein NINTENDO GAMECUBE'Y-System entschleden hast. 


WARNUNG: Bitte lies vor Inbetriebnahme des Gorlts, der Game Disc und des Zubehörs 
unbedingt die Warnhinweise durch, die diesem Produkt bolllegen. Diese Anleitung enthält | 
wichtige Sicherheitsvorschriften. 





Bitte lies die Spielanleitung sorgfältig durch, damit du viel Freude an deinem neuen Spiel 
hast. Sie beinhaltet zudem wichtige Garantie- und Sorwlos-Inlformationen. Hebe diese 
Anleitung zum Nachschlagen gut auf. 





DIESES SPIEL IST GEEIGNET FÜR EINEN, ZWEI ODER 
VIER SPIELER GLEICHZEITIG MIT DIS ZU VIER GAME BOY 
ADVANCE-SYSTEMEN 
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a DIESER SPIELTITEL IST KOMPATI- 

5 BEL MIT DEM MOBILEN GAME BOY mn LINE MEMORY CARD (SPEICHER- 

— ADVANCE VIDEOSPIEL-SYSTEM. ir KANTE), UM SPIELSTÄNDE, -EIN- 

U DIE Stellungen ODER -STATISTIKEN 
Compatibke MT AnzuspEichenn 


DIESEN SPIELTITEL ERFORDERT 





DIESES SPIEL UNTERSTÜTZT 
SOWOHL DEN MIH7Z- ALS AUCH 
DEN 60H2-MODUS. 


Modes 
Sup id 





The Pok&mon Company 


Nintendo 
© 004 Pokämon. 
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IM, @, Ihe Nintendo GameGube logo and Pokdmon oharmoter namen ars Irademarks of Nintendo. 
©2004 Nintendo, All rights reserved. 





S Steuerung ....... ee nansenen 4 
S Spielbeginn; a j En In IE i a a... 4 
& Optionen . en a 2 In ni EL ek a i Be ee 
ze 
Den Story-Modus starten a ES Mn WW 
SCHUHE... den. ....: Ur 8 
KEEER. . . . . eh... RR BR 10 
Erst krallen, dann befreien ... SS 13 
Crypto-Pokemon.. .....u2.... a 9... ee 1A 
Verbinden zum Pokemon- Tausch Be... Me 16 
en, N Eu. 17 
m Cossum hang... ae ee... 11 
Solokardgre u Si ; ne salz 
Dueli/Turier MR ne ...... 3 
Blitzkampf . ee. .......-. 31 
Anschließen v von n Boy Advance-Systemen ER 32 
POKSEBLBONS re eeen er eg 36 
3 Die NINTENDO GAMECUBE Memory Card (Speicherkarte) ..... 38 


BEACHTE: Das Beeren-Programm auf deinem Pokemon Rusin- & Sarkır-Spielmodul 
für dein Game Boy Advance-System’" wird bei der ersten Verbindung zwischen 
deinem Game Boy Advance (SP)-System und dem NINTENDO GAMECUBE über 


Anschlussbuchse 2 automatisch aktualisiert. Verbinde dein Game Boy Advance (SP)- 


System mit dem NINTENDO GAMECUBE Game Boy AdvanceT"-Kabel und folge 
den Anweisungen auf dem Bildschirm. 





— Control Stick / Steuerkreuz 
Wähle ein Kommando aus | 


[A-Knopf ER 
Auswahl bestätigen | 





B-Knopf 
Widerrufe eine Auswahl’ 
Zurück zum vorherigen Bildschirm 








Eu Bu ng == a — 


WIEDER HER -LLUNG DER NEUTRALEN POSITION DES CONTROLLERS 
| Sollten die L- ot R- Tasten gedrückt sein oder sich der L-Taste R-Taste 
Control Stick oder C-Stick nicht in der neutralen Position 3 £ # 


befinden, wenn du die Stromversorgung einschaltest, kann 
dies zu Fehlfunktionen während des Spielens führen. 

Um die ursprüngliche, neutrale Position wieder herzustellen, 
musst du zunächst sämtliche Knöpfe, Tasten und Sticks 
loslassen. Vergewissere dich, dass sich der Control Stick 
und der G-Stick in der neutralen Mittelposition befinden. 
Halte danach gleichzeitig den X-Knopf und den Y-Knopf in 2 
Verbindung mit START/PAUSE für mindestens drei Sekunden “tm! #uck C-Stick 
gedrückt. 
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stecke die NINTENDO GAMECUBE Memory Card 
(Speicherkarte) in Steckplatz A ein. Lege die Pokömon | 
CoLosseum"M-Disc in dein NINTENDO GAMECUBE- 
System ein, schließe den Disc-Deckel und schalte 
die Konsole ein. Erscheint der Titelbildschirm, 
drücke START/PAUSE auf deinem Controller, um 
das Hauptmenü anzuzeigen. 


Grundsätzlich wird für dieses Spiel die Sprach- 
einstellung des NINTENDO GAMECUBE über- 
nommen. Das Spiel verfügt über fünf verschiedene Sprachen: Englisch, Deutsch, 
Französisch, Spanisch und Italienisch. Wenn für den NINTENDO GAMECUBE bereits 
eine dieser Sprachen ausgewählt worden ist, wird diese automatisch im Spiel 
verwendet. Ist aber eine Sprache für den NINTENDO GAMECUBE ausgewählt worden, 
die nicht oben angeführt ist, wird im Spiel standardmäßig der englische Bildschirm- 
text verwendet. 





u Kannst die Sprache im Spiel durch Einstellen der Sprache deines 
NINTEDO GAMECUBE bestimmen oder, sobald du das Spiel gestartet hast, 
(die Sprache im Menü OPTIONEN einstellen (siehe nächste Seite). 
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Wenn du zum a Mal spielst. 
spielst du zum ersten Mal, wirst du gefragt, ob du eine Pok&mon CoLosseum-Datei 
auf der Memory Card (Speicherkarte) in Steckplatz A anlegen möchtest. Bitte wähle 
die Option JA. 


Ohne eine Pok&mon GoLosseum-Datei wirst du nicht in der Lage sein, den Spiel- 
fortschritt zu speichern. Hast du eine Pokemon CoLosseum-Datei erstellt, wird das 
Hauptmenü eingeblendet. 


Modus-Auswahl 

Wähle den Modus, den du spielen möchtest: 
STORY-MODUS (siehe 5. 6) oder DUELL-MODUS 
(siehe 5.17). 



















| * Um den Spielfortschritt zu speichern, benötigst du 48 freie Blöcke auf 
deiner Memory Card (Speicherkarte). 
« Du kannst das Spiel nur fortsetzen, wenn du bereits einen Pok&mon CoLosseum- 
Spielstand auf der Memory Card (Speicherkarte) gespeichert hast. 
'* Bitte schlag Ag > in der Bedienungsanleitung des NINTENDO GAMECUBE nach, 
um Anweisungen zum Formatieren und Löschen von Memory Cards (Speicher- 
karten) zu erhalten. 
® Lies bitte auch die Hinweise zur Verwendung der Memory Gard (Speicherkarte)" 
auf Seite 38. 
| « Im Story-Modus kannst du nur einen Spielstand pro Memory Card 
| (speicherkarte) speichern. ai 

















des Spiele ändern. 


SPRACHE 

Du kannst auswählen, in welcher Sprache du das 
Spiel spielen möchtest. Du hast die Wahl zwischen: 
Englisch, Deutsch, Französisch, Spanisch oder 
Italienisch. Beachte bitte, dass du die Sprachein- 
stellungen nicht mehr verändern kannst, nachdem E 
du ein Spiel im Story-Modus gestartet und deinen 
Spielfortschritt auf der Memory Card (Speicherkarte) gespeichert hast. 


SOUND 
Du kannst entweder MONO oder STEREO auswählen. 


RUMBLE 
Du kannst wählen, ob die Rumble-Funktion AN oder AUS sein soll. Im Duell-Modus 
steht die Rumble-Funktion nicht zur Verfügung. 
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60Hz-Modus 


Dieser Spieltitel ermöglicht eine bessere und qualitativ hochwertigere 

Bilddarstellung auf Fernsehgeräten, die den 60Hz-Modus unterstützen 

(PAL60-Kompatibilität). nn 
Mode: 


Um den 60Hz-Modus zu aktivieren, wähle bitte 6OHZ-MODUS aus, Supparled 
wenn folgender Text erscheint: „DIESES SPIEL UNTERSTÜTZT DEN 60HZ-MODUS. 
BITTE MODUS AUSWÄHLEN.“ Der Modus, der beim letzten Spielen mit dem 
NINTENDO GAMECUBE ausgewählt wurde, erscheint markiert. Wenn du keine Aus- 
wahl triffst, wird dieser Modus automatisch gewählt. Sollte der Bildschirminhalt 
nach Auswahl des 60Hz-Modus nicht einwandfrei angezeigt werden, schalte den 
NINTENDO GAMECUBE bitte aus, anschließend wieder ein und wähle dann den 
50Hz-Modus aus. 
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Wenn du zum Anschluss ein NINTENDO GAMECUBE RGB-Kabel (separat erhältlich) 
verwendest und das Fernsehgerät über einen RGB-Eingang und PAL60-Kompa- 
tibilität verfügt, erfolgt eine sanftere Bildwiedergabe mit reduziertem Flimmern. 






Im Story-Modus bist du der Held. Erforsche die Orre-Region und kämpfe gegen 
andere Trainer. Lehne dich zurück und genieße die brandneue Story dieses RPG. 





NEUES SPIEL 

Wenn du unter STORY-MODUS die Option NEUES 
SPIEL auswählst, wird zunächst die Namens- 
eingabe eingeblendet. Du kannst einen der vorge- 
gebenen Namen auswählen oder selbst einen 
Namen eingeben. (Hast du einmal einen Namen 
ausgewählt, kannst du ihn später nicht mehr 
ändern.) 





FORTSETZEN a 


Du startest das Spiel an der Stelle, an der du zuletzt gespeichert hast. 


aF Teen ag: 





Die beiden Pok&mon, 
mit denen der Held 
seine Reise beginnt. 
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Sie hilft dem Helden 
mit ihrer Fähigkeit, 
Grypto-Pok&mon zu 
erkennen. 









Held 


Der Held hat die Fähigkeit, 
Crypto-Pok&mon zu krallen. 





Control Stick / Steuerkreuz 
Lenke den Spielcharakter / 
Wähle ein Kommando aus 


















B-Knopf | 
Widerrufe eine Auswahl / 
Zurück zum vorherigen Bildschirm 


A-Knopf h 
Auswahl bestätigen / Reden / Ansehen 





EEE HER 
ii hl: | 
HEREIN: tel h 
ar 5 as 
I 2 21 














Erforsche zunächst das Gebiet, in dem du dich 
gerade befindest. Es gibt viel zu sehen! Durch 
Drücken des A-Knopfes kannst du mit Personen 
reden oder Gegenstände, vor denen du gerade 
stehst, genau ansehen. In vielen Gebäuden und 
Einrichtungen wird dir auf verschiedene Weise 
Hilfe angeboten, die du sicher bald sehr nützlich 
finden wirst! 


en 
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Verlässt unser Held ein bestimmtes Gebiet, | 
wechselt die Darstellung zum Karten-Bildschirm. | 
Hier kann der Held sein nächstes Reiseziel aus- 
wählen. Die Zahl der Orte, die der Held besuchen 
kann, nimmt im Verlauf des Abenteuers zu. 











Drückst du innerhalb eines Gebietes den X- oder 
Y-Knopf oder START/PAUSE, so öffnet sich das 
Interface. Wähle eine der vier Optionen aus und 
drücke den A-Knopf. 


© POKEMON 





Hier kannst du dein Pokemon-Team organisieren. 


BERICHT 

Hier erhältst du Informationen zu jedem Pokemon 
deines Teams und den einzelnen Attacken. 

Hier kannst du auch die Anordnung der Attacken 
verändern. 


TAUSCH 
Hier änderst du die Reihenfolge deiner Pok&mon. 


ITEM 
Gib deinem Pokemon ein Item zum Tragen, oder nimm es ihm wieder ab. 


ZURÜCK 
Beende die Arbeit mit dem ausgewählten Pokemon und wähle ein anderes aus. 


! MB / 











MM, 
> P+DA £ 
Der P*DA ist ein Gerät, das der Held bei sich hat, | 
P%DA ist die Abkürzung für „Pok&mon Digital 
Assistant“ Du kannst auf deinem P%*DA Informa- 
tionen abrufen, und du kannst damit E-Mails 
empfangen. 
Ist der P*DA geöffnet, werden Informationen 
zum Helden in der unteren rechten Ecke des Bild- ' 
schirms angezeigt. 


Spielername: Der Name des Helden 


ID. Nr.: Die ID-Nummer des Helden —— 


kB 


GELD: Die Summe des Geldes, das du 
im Moment bei dir hast. Die Währung in 
der Orre-Region ist & (Pok&-Dollar). 





FLKL 
Te 

POKSCOUPONS: Die Zahl der POK&COUPONS, a 

die du im Moment besitzt. Details hierzu | 

findest du auf Seite 36. 

SPIELDAUER: Die Zeit, die du bis jetzt ——— 

gespielt hast. 





KRALL-INFO 
Hier siehst du, welche Crypto-Pok&mon du bereits gekrallt hast, und wie ihre 
Crypto-Erlösung (siehe Seite 13) voranschreitet. 


® Gekrallt Crypto-Pokemon (vor der Crypto-Erlösung) 

®@ Gekrallt Normales Pokemon (nach der Crypto-Erlösung) 
Kein Symbol Crypto-Pokemon, das noch nicht gekrallt wurde. 

TAKTIK-MEMO 


Hier findest du Informationen zu den Pok&mon, die du bisher getroffen hast. 
(Diese Option steht zu Beginn des Spiels noch nicht zur Verfügung.) 


MAILS AN (Name des Helden) 

Hier kannst du die E-Mails lesen, die du im Laufe des Spiels erhältst. Sie können 
nützliche Informationen enthalten, die dir bei deinen Abenteuern behilflich sind. 
Du kannst die Sortierung der E-Mails genauso ändern wie den Signalton, den du 
hörst, wenn du eine neue E-Mail bekommst. 


ZURÜCK 
Hiermit kannst du den P*DA schließen. 











Bewege den Control Stick oder das Steuerkreuz 
nach rechts oder links, um die Kategorie aus- 
zuwählen. Drücke den Control Stick oder das 
Steuerkreuz nach oben oder unten, um ein Item 
auszuwählen. Das ausgewählte Item kannst 
du dann entweder benutzen, einem Pok&emon 
zum Tragen geben oder wegwerfen. 


= ENDE 


Schließe das Menü. 





| Speichern Lbklas 


Der PC hat verschiedene Funktionen. Du kannst 
hier deinen aktuellen Spielstand speichern und 
Pokemon und/oder Items lagern. PCs findest du 
meistens in POKEMON-CENTERN. 





PKMN-LAGERUNGS-SYSTEM 





Im PKMN-LAGERUNGS-SYSTEM des PC kannst du ! 
maximal 90 Pokemon speichern. 


&) ITEM-LAGERUNGS-SYSTEM 


Im ITEM-LAGERUNGS-SYSTEM kannst du Items lagern, die du im Moment nicht mit 
dir herumtragen kannst. 


= SICHERN | 

Wenn du deinen Spielfortschritt speichern willst, wähle die Option SICHERN 
auf einem PC. Um das Spiel von dem Punkt aus zu starten, an dem du zuletzt 
gespeichert hast, wähle die Option FORTSETZEN im Hauptmenü. 

Du kannst das Spiel nicht speichern, wenn die Memory Card nach Spielbeginn 
ausgetauscht wurde. 


& zurück n 
Fährt den PC herunter. 





Im Verlauf des Spiels wirst du gegen Pok&mon- 
Trainer kämpfen, wenn du sie triffst. Das Kampf- 
system basiert darauf, dass jeder Trainer zwei 
Pokemon verwendet (DOPPELKAMPF). Beginnt der | 
Kampf, so schickst du die beiden Pokämon auf 
der linken Seite deines Pok&mon-Bildschirms 
In den Kampf. Gewinnst du, erhalten alle deine 
Pokemon, die am Kampf teilgenommen haben und 
nicht besiegt wurden, E.-PUNKTE. 

Wenn alle Pokemon besiegt werden, verlierst du und musst wieder von dem Punkt 
aus beginnen, an dem du zuletzt gespeichert hast. Darüber hinaus verlierst du die 
Hilfte deines Geldes. 


’40/ 












Denn im Kampf 
KAMPF 

Setze im Kampf die Attacken deiner Pokemon ein. 
PKMN 

Tausche Pokemon aus oder informiere dich über 
ihren Status. 


ITEMS 

Du kannst Items zu verschiedenen Zwecken 
einsetzen. Du kannst zum Beispiel die KP 
eines Pokemon auffüllen oder ein Pok&mon 
mit einem Pokeball krallen (siehe $. 13). 


RUFEN 
Du kannst ein Pok&mon zur Besinnung rufen, wenn es sich im FURYO-MODUS 
befindet (siehe 5. 15) oder aufwecken, wenn es schläft. 


Kampfbildschirm 
Aktuelle KP/ Maximale KP 





Pokemon des Gegners 
Level deines Pokemon 
Deine Pokämon — 
{Du wählst als Erstes 
die Attacke für das 
Pokemon links vom 
Trainer.) 
E.-Punkte-Anzeige 
Geschlecht 


Aktuelle AP/ 
Maximale AP 


Attacke/n deines 
Pokemon 


KP (Kraftpunkte) 
stellt die Energie deines Pokemon dar. Wenn ein Pokemon Schaden erleidet und 
die Zahl der KP auf Null absinkt, ist es besiegt und kann nicht mehr kämpfen. 


AP (Angriffspunkte) 

Diese Zahl gibt an, wie oft eine bestimmte Attacke verwendet werden kann. 
Wenn die AP auf Null sinken, kann das Pok&mon die entsprechende Attacke nicht 
mehr verwenden. 


E.-Punkte 
Zeigt die Zahl der E.-Punkte im aktuellen Level an. Wenn die Leiste voll ist, 
steigt der Level deines Pok&mon an. 


Geschlecht des Pok&ömon 
J steht für männlich und $ steht für weiblich. Manche Pok&mon sind geschlechtslos. 


Werden KP oder AP während des Kampfes reduziert oder wird dein Pok&mon 
besiegt bzw. durch Statusveränderungen beeinträchtigt, kannst du Items 
einsetzen, um es zu heilen. Außerdem kannst du deine Pok&mon in einem 

| POKEMON-CENTER, einem Hotel oder einem Pok&mon-Vitalisator heilen 
sowie seine KP und AP wieder auffüllen. 
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| SERTENEIETTTn und Pokemon heilen 


Wird dein Pokemon von einer gegnerischen Attacke getroffen, können Status- 
veränderungen eintreten. Du kannst jedoch Items einsetzen, um sie rückgängig 
zu machen. Außerdem kannst du in ein POK&EMON-GENTER oder ein Hotel 
gehen oder einen Pokemon-Vitalisator verwenden, um dein Pok&mon wieder 
komplett zu heilen. 


GIFT 


PARALYSE 


SCHLAF 


GEFROREN 


VERBRENNUNG 


VERWIRRUNG 


BESIEGT 


EP EN 





Hier kannst du deine Pokämon 
kostenlos heilen lassen. 


/aa/ 


Zieht im Kampf kontinuierlich KP ab. Wird das vergiftete Pok&mon 
nicht geheilt, werden auch nach dem Kampf KP abgezogen. 


Betäubt den Körper des Pok&mon und erschwert den Einsatz von 
Attacken. Darüber hinaus sinkt der Initiative-Wert des Pokämon. 
Das Pokemon schläft ein und wird kampfunfähig. Es wird später 
wieder wach. 

Das Pok&mon ist eingefroren und wird kampfunfähig. 

Ein eingefrorenes Pok&mon kann von selbst wieder auftauen. 


Zieht im Kampf kontinuierlich KP ab. Der Angriffs-Wert wird 
ebenfalls negativ beeinflusst. 


Setzt ein verwirrtes Pok&mon eine Attacke ein, kann es sich dabei 
selbst angreifen. Verwirrung kann durch Tausch behoben werden! 


Erreichen die KP eines Pok&mon Null, kann es nicht weiter- 
kämpfen. 


Pok&mon-Vitalisator 





Du kannst deine Pokemon voll- 
ständig heilen, indem du dich 
vor diese Maschine stellst und 
den A-Knopf drückst. 












Erzt krallen, ee uhehieheiee 


Die Herzen einiger Pokemon wurden von einem Verbrechersyndi kat künstlich 
versiegelt. Eines deiner Ziele im Spiel ist es, dir diese Crypto-Pok&mon zu krallen 
und sie zu retten. 





Was Bi Krallen? 


Normalerweise kann n man die Pok&mon eines ‚s gegnerischen Trainers nicht fangen. 
Du kannst dir diese Pokemon aber krallen, indem du sie als Crypto-Pok&mon 
identifizierst und einen Pokeball wirfst. Leichter wird das Krallen, wenn du das 
Pokemon durch Attacken schwächst, bis es nur noch wenige KP hat. Es erleichtert 
den Fang auch, wenn die Pok&mon schlafen, vergiftet sind oder ähnliche Status- 
veränderungen aufweisen. 


Crypto-Pok&mon, die du nicht auf Anhieb krallen kannst, werden dir später wieder 
begegnen. 





Hl], CHReR 


Du (der Held) kannst nicht erkennen, ob ein 
Pokemon zur Klasse der Crypto-Pok&mon gehört 
oder nicht, Allerdings triffst du im Verlauf deines 
Abenteuers eine Partnerin, die die besondere 
Fähigkeit hat, Crypto-Pok&mon von normalen 
Pok&mon zu unterscheiden. 








Ki Sen und Grypto- Sen abschließen 


Nach dem Krallen ist ein Crypto-Pok&mon immer noch ein Crypto- Pokemon. Es ist 
deine Aufgabe, die verschlossene Tür zu seinem Herzen Schritt für Schritt zu öffnen. 
Diesen Prozess nennt man „Crypto-Erlösung‘. 


& Um ein Crypto-Pok&mon zu erlösen... 


« Nimm es in dein Team auf und geh mit ihm 
auf Reisen. 

» Lass es kämpfen. 

« Rufe das Pokemon, wenn es während eines 
Kampfes in den FURYO-MODUS gerät, damit es 
wieder zur Besinnung kommt. 

« Lass das Pok&mon bei der PENSIONSLEITERIN. ur 

« Verwende eine der ESSENZEN in der ESSENZ-KISTE. 

Durch die oben beschriebenen Methoden wird das Pok&mon Schritt für Schritt erlöst. 
Der Erfolg der Crypto-Erlösung hängt aber auch vom Wesen des Pok&mon ab. 


= Um die Crypto-Erlösung abzuschließen... 


Besuche das SANKTUARIUM von EMERITAE, wenn das CRYPTO-METER vollständig 
weiß ist. 

Anscheinend gibt es noch andere Möglichkeiten, ein Pok&mon mit einem Schlag 
zu erlösen...?1? 
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Crypto- Pokömon werden für böse Taten benutzt, nachdem ein rend 
einen Weg gefunden hat, die Tür zu ihren Herzen zu verschließen. Es gibt einige 
charakteristische Unterschiede zwischen normalen Pok&mon und gekrallten Crypto- 
Pokemon. 

















CRYPTO-METER ——— 


Zeigt den Fortschritt der Crypto- Erfösung. 


Cryptofizierungszustand —————— Ä 
Wenn die Grypto-Erlösung voranschreitet, | 
öffnet sich langsam die Tür zum Herzen. 


WESEN - 
Sobald die Crypto-Erlösung bis zu einem 
gewissen Punkt vorangeschritten ist, 

wird das Wesen des Pok&mon erkennbar. 








Attacken » 
Schreitet die Crypto- Erlösung voran, erinnert 
sich das Pokemon nach und nach an die 
anderen Attacken, die es neben dem CRYPTO- 
SCHLAG noch beherrscht. 
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Anfangs beherrschen Grypto-Pok&mon nur eine 
Attacke namens GRYPTOSCHLAG. Diese Attacke 
schädigt nicht nur den Gegner, sondern auch 
das angreifende Pokemon. Schreitet die Crypto- 
Erlösung voran, lernt das Pokemon auch andere 
Attacken. Der CRYPTOSCHLAG wird vergessen, 
wenn die GCrypto-Erlösung vollständig ist. 
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Sun. Pokömon, die gerade erst gekralit wurden, ‚können keine E.-Punkte sammeln. 
Erst wenn die Grypto-Erlösung eines Crypto-Pokemon bis zu einem gewissen Grad 
fortgeschritten ist, kann dieses Crypto-Pokemon E.-Punkte sammeln. 





Ist das Grypto-Pokemon vollständig erlöst, erhält es alle bis dahin gesammelten 
E.-Punkte auf einen Schlag. 


/1a/ 
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Folgendes kann erst ausgeführt werden, 
sobald ein Crypto-Pok&mon erlöst wurde: 


« Ein Item einsetzen, wodurch sich das Pok&emon 
entwickeln oder sein Level erhöhen würde. 


« Reihenfolge der Attacken verändern. 
« Attacken vergessen lassen. 
« Kosenamen des Pokemon verändern. 











« Pok&mon mit Pok&mon Rusın- oder SarHır-Edition austauschen (siehe 5. 16). 
« An Kämpfen im Duell-Modus teilnehmen (siehe 5. 17). 
« An Kämpfen im STADION PHENAG teilnehmen. 
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Wird der CRYPTOSCHLAG ir in einem Kampf mit 
Crypto-Pokemon ausgewählt, kann es passieren, 
dass das Grypto-Pokemon in den FURYO-MODUS 
gerät, der seinen Körper in eine rote Aura hüllt. 
Das Pokemon bleibt auch nach dem Kampf im 
FURYO-MODUS. Außerdem ist der Rahmen 

um das Pokemon im Kampf-Bildschirm dunkel- 
rot eingefärbt. 


@ Crypto-Pok&mon im FURYO-MODUS... Rn 
« Landen öfter kritische Treffer, wenn sie Gegner mit dem CRYPTOSCHLAG angreifen. 


« (sehorchen dir eventuell nicht, wenn du eine andere Attacke als den CAYPTO- 
SCHLAG wählst. 


« Können keine Items verwenden. Das Crypto-Pokemon wird nicht geheilt, wenn 
du versuchst, Items zur Wiederherstellung der KP oder Items gegen Status- 
veränderungen wie TRANK oder GEGENGIFT einzusetzen. In einem POK&MON- 
GENTER, in einem Hotel oder an einem Pokömon-Vitalisator können KP 
aufgefüllt und Statusveränderungen geheilt werden, allerdings bleibt das 
Pokemon im FURYO-MODUS. 

& Du beendest den FURYO-MODUS durch... 

* RUFEN des Pok&mon während des Kampfes. 

* Verwenden einer ESSENZ aus der ESSENZ-KISTE. 

« Abgeben bei der PENSIONSLEITERIN. 


Ganz selten passiert es auch, dass das Pok&mon von selbst wieder zur Besinnung 
kommt. | 
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Hast du den öl Alecie durchgespielt, kann 
du mit der Pok&mon Rusın- oder SarHir-Edition auf 
deinem Game Boy Advance-System Pok&mon 
tauschen. Dafür gehst du ins Untergeschoss des 
POKEMON-CENTER in PHENAC. 


Um eine Verbindung herzustellen, befolge bitte 
die Anweisungen auf dem Bildschirm (siehe 
„Anschließen von Game Boy Advance-Systemen“, 
6.32). 


sind die folgenden Bedingungen nicht erfüllt, wird eine Fehlermeldung angezeigt. 
Bitte befolge in diesem Fall die Anweisungen unter „Problemlösung bei Über- 
tragungsfehlern mit dem Game Boy Advance-System“ auf Seite 35 und speichere 
das Spiel erneut. 





. on Pak. sie FR erst ee werden, wenn sie vollständig 
erlöst sind (siehe 5.13- 15). 


« Pok&mon, die einen BRIEF oder eine ENIGMABEERE halten. 
« Pok&mon-Eier. 
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Im DUELL- MODUS Kanla Hi allein mit nl Faldan Prann: 1-Kämpfe I in 
3D ausfechten. Im GOLOSSEUM, in dem du mit eigenen Pok&mon antreten kannst, 
steht ein SOLOKAMPF für einen Spieler sowie ein DUELL/TURNIER für zwei oder 
vier Spieler zur Verfügung. Du kannst die Pok&mon aus den Spielmodulen Pokemon 
Rusıin- oder SarHır-Edition für den Game Boy Advance verwenden oder mit den 
Pokemon antreten, die du im Story-Modus ORRNDEN hast. 





Um die Pokemon aus den Pok&mon Rusın- oder Sapkır-Spielmodulen zu verwenden, 
benötigst du ein Game Boy Advance-System sowie ein NINTENDO GAMECUBE 
Game Boy Advance-Kabel. 


Willst du sofort kämpfen, wählst du die Option BLITZKAMPF. Die Pok&mon werden 
zufällig ausgewählt, und du kämpfst gegen einen COM-Gegner. 


Im Duell-Modus erhältst du weder E.-Punkte noch Pok&-Dollar für einen Sieg. 
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re COLOSSEUM-I DUELL Br h deine eigenen Pokemon ee Es stehen 
SOLOKAMPF und DUELL/TURNIER zur Auswahl. 





Im n SOLOKAMPF PRRGE du hen COLOSSEUM und DUELLBERG-VS.100 wählen. 
Bevor du kämpfen kannst, musst du die Option POKEMON REGISTRIEREN (siehe 
5.18) anwählen. 


COLOSSEUM 

Im GOLOSSEUM ist es dein Ziel, acht Trainer 
hintereinander (zumindest meistens) zu besiegen. 
Die Stärke der Trainer ist unterschiedlich (siehe 
5.20). 


DUELLBERG-VS.100 
Dein Ziel ist es, 100 Trainer hintereinander 
zu besiegen (siehe 5. 21). 
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FORTSETZEN 


Du kannst einen unterbrochenen Kampf im GOLOSSEUM oder auf dem 
DUELLBERG-VS.100 fortsetzen, wenn du vorher gespeichert hast. 


POK&MON REGISTRIEREN 
Um im SOLOKAMPF antreten zu können, musst du zunächst POKEMON 
REGISTRIEREN (siehe unten). 


POKECOUPON-TAUSCH 
Hier kannst du POKECOUPONS, die du im Kampf gewonnen hast, gegen Preise 
eintauschen (siehe 5. 36). 








Kommandos im Kampf 






KAMPF 
Du kannst im Kampf die Attacken deiner Pok&mon | 
einsetzen. Pr 
PKMN 


Du kannst Pokämon austauschen oder die 
Berichte deiner Pok&mon ansehen. 


FLUCHT 
Du gibst auf und verlierst den Kampf. 





| Einen Solokampf beginnen 


@ Pok&mon registrieren 


Wenn du POKEMON REGISTRIEREN auswählst, 
erscheint der Bildschirm hier auf der rechten 
oeite. Du musst nun deine sechs Team-Pok&mon 
registrieren, und zwar entweder aus dem 
Pokemon Colosseum Story-Modus oder aus 
dem Pokemon Rusin- oder SapHir-Spielmodul 

für den Game Boy Advance. 


Existiert bereits eine zuvor gespeicherte Registrierung, wirst du Bet ob du eine 
neue Registrierung durchführen willst oder nicht. 


Wählst du JA, werden die alten Daten überschrieben und somit gelöscht. 


Hast du im Duell-Modus einen Spielstand gespeichert (siehe $. 22), so wird auch 
dieser Spielstand gelöscht. 


Die Registrierung von mehr als einem Pok&mon-Team ist nicht möglich. 
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Registrieren von Pok&mon aus Pokömon Colosseum 


Wählst du POKEMON AUS COLOSSEUM aus, werden die sechs Team-Pok&mon aus 
dem Story-Modus registriert. Sind die unten aufgeführten Bedingungen nicht 
erfüllt, Kannst du dich nicht registrieren. Ist dies der Fall, dann drücke entweder den 
RESET-Knopf, um den Titelbildschirm aufzurufen, oder den B-Knopf, um zur 
vorherigen Seite zurückzugehen und wähle dann die Option STORY-MODUS FORT- 
SETZEN. Achte bitte darauf, dass du die Bedingungen im Story-Modus erfüllst, 
speichere ab und starte die RUN erneut. 


BEDINGUNGEN 
« Du hast keine Crypto-Pok&mon in deinem Team. 


« Du musst sechs Pok&mon in deinem Team haben (du kannst nicht Wölfiner 
„als sechs Pok&mon registrieren). 


| * Es befinden sich keine zwei Pokemon von der gleichen Art in deinem Team 
(du kannst nicht mehrere Pokemon der gleichen Art registrieren). 


° Keine zwei Pok&mon halten identische items. 








Registrieren von Pok&mon von deinem Game Boy Advance PEREETPRRERN 


Wählst du GBA-POKEMON aus, erscheint der Ver- | 
bindungs-Bildschirm. Befolge die Anweisungen 
auf dem Bildschirm und schließe das Game Boy 
Advance-System an (siehe „Anschließen von 
Game Boy Advance-Systemen“, S. 32). 


Sind die folgenden Bedingungen nicht erfüllt, wird 
dies einen Fehler verursachen. Bitte befolge 

in diesem Fall die Anweisungen unter „Problem- 
lösung bei Übertragungsfehlern mit dem 

Game Boy Advance-System“ auf Seite 35 und 
versuche es erneut, 


BEDINGUNGEN 
« Du brauchst den POKEDEX. 
« Das Spiel muss in einem POKEMON-CENTER gespeichert worden sein. 


« Du musst sechs Pok&mon in deinem Team haben (du kannst nicht weniger 
als sechs Pok&ämon registrieren). 





«Es befinden sich keine zwei Pok&mon von der gleichen Art in deinem Team 


(du kannst nicht mehrere Pokemon der gleichen Art registrieren). 
« Keine zwei Pokömon halten identische Items, 
+ Du darfst keine Eier in deinem Team haben. 


« Die Pokemon in deinem Team dürfen keinen BRIEF und keine ENIGMABEERE 
tragen. 





Hast du die Registrierung abgeschlossen, kannst du das Game Boy Advance- 
System ausschalten. Es wird empfohlen, dass du dein Game Boy Advance-System 
ausschaltest, wenn du Pok&mon CoLosseum spielst. Um dein Game Boy Advance- 
System ag befolge bitte die BR ENNSE auf dem Bildschirm. 
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= COLOSSEUM 5E 
Im COLOSSEUM-DUELL istes dein Ziel, acht Trainer | 
hintereinander zu besiegen. Die Levelbeschrän- 
kungen der Pokemon und die Stärke deiner Gegner 
hängen vom ausgewählen Colosseum bzw. 
Stadion ab, 

Vergiss nicht, vor dem Kampf musst du deine 
POK&MON REGISTRIEREN (Siehe 5. 18). 


Auswahl des Colosseums 
Name des Golosseums — 





Levelbeschränkung für 
teilnehmende Pokämon 


RT 


stärke der 
gegnerischen Trainer 


Hast du acht Trainer hintereinander besiegt, 
bist du der CHAMPION! 


Wähle anhand der Angaben auf diesem Bildschirm das Colosseum/Stadion, 
das dir am ehesten liegt. 
EINZELKAMPF oder DOPPELKAMPF 


Sobald du das Colosseum ausgewählt hast, musst du dich für den EINZELKAMPF 
(ein Pokemon pro Trainer) oder den DOPPELKAMPF (zwei Pokemon pro Trainer) 
entscheiden. 


m. im ?????-Colosseum 


(LEICHT), COLOSSEUM PYRITUS Ken und im COLOSSEUM ORKUS (SCHWER) 
sowohl im EINZELKAMPF als auch im DOPPELKAMPF Champion geworden bist. 


Wirst du im CGOLOSSEUM a (SCHWER) BOHDIE im EINZELKAMPF als auch 


antreten. 


Haben deine registrierten Pokemon den Level 51 oder einen höheren Level erreicht, 
kannst du mit ihnen nicht kämpfen, wenn die Levelbeschränkung bei Level 50 liegt. 


/ 20 / 
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>) DUELLBERG-VS.100 E& 

Entscheide dich auch hier wieder für EINZELKAMPF oder DOPPELKAMPF. 

Das grundsätzliche Ziel besteht darin, 100 Trainer hintereinander zu besiegen. 
Der Level der gegnerischen Pok&mon entspricht dem maximalen Level für die 
Pok&mon-Registrierung (siehe $. 18, POKEMON REGISTRIEREN). Bitte beachte, 


dass der Level der gegnerischen Pok&mon immer 50 ist, selbst wenn der Level 
deiner Pokemon unter 50 liegt. 





| au Solokampf ALTEN 


Sobald du COLOSSEUM bzw. DUELLBERG- V5.100 und anschließend EINZELKAMPF 
bzw. DOPPELKAMPF ausgewählt hast, beginnt der Kampf. 


Der Kampf im COLOSSEUM bzw. am DUELLBERG-VS.100 läuft auf RI Weise ab: 
Wähle die teilnehmenden Pokemon | 








Wähle entweder EINZELKAMPF oder DÖPPEL- 
KAMPF. Nachdem du die Auswahl der teil- 
nehmenden Pokemon bestätigt hast, kannst 
du auf dem Bildschirm auswählen, welche 
Pokemon du in den Kampf schickst. 


Jedem Pok&mon auf dem Bildschirm ist eine 
Richtung auf dem Steuerkreuz bzw. ein Knopf auf ” 
dem Controller zugewiesen. Verwende das Steuerkreuz und die Knöpfe des 
Gontrollers, um die Pokemon auszuwählen, die du in den Kampf schickst; 

Drei Pokemon für den EINZELKAMPF oder vier Pokemon für den DOPPELKAMPF. 


Willst du die Auswahl eines Pok&mon nachträglich ändern, drücke die L-Taste. 
Drücke und halte den Knopf bzw. die Richtung auf dem Steuerkreuz, der bzw. 
die einem Pok&mon zugewiesen ist, und halte gleichzeitig die R-Taste gedrückt, 
um detaillierte Informationen zu den Attacken dieses Pok&mon anzuzeigen. 


Jedes Mal, wenn du an einem Kampf teilnimmst, musst du deine Pok&mon neu 
auswählen. Nach jedem Kampf im Colosseum werden deine Poksmon vollständig 
geheilt und die Items, die du verwendet hast, werden wieder aufgefüllt. 


GAME OVER 


Wenn alle teilnehmenden Pok&mon deines Teams 
besiegt sind, hast du verloren und das Spiel ist 
beendet, 


Deine Mission ist erfüllt, wenn du acht Trainer EG 
hintereinander im COLOSSEUM oder 100 Trainer in ZEIGE NIUNNVEN 
Folge auf dem DUELLBERG-VS.100 besiegt hast. | 


Um den Kampf auf dem DUELLBERG-VS.100 zu 

unterbrechen, sprich mit der Person in der STATION und wähle UNTERBRECHEN, 
wähle UNTERBRECHEN nach dem Ende eines Kampfes oder wähle PAUSE 
außerhalb eines Kampfes. 
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= COLOSSEUM 


Im GOLOSSEUM-DUELL ist es dein Ziel, acht Trainer 
hintereinander zu besiegen. Die Levelbeschrän- 
kungen der Pokemon und die Stärke deiner Gegner 
hängen vom ausgewählen Colosseum bzw. 
Stadion ab. 


Vergiss nicht, vor dem Kampf musst du deine 
POKEMON REGISTRIEREN (Siehe 5. 18). 


Auswahl des Colosseums 


Levelbeschränkung für 
teilnehmende Pok&mon 


stärke der ——— 
gegnerischen Trainer 





Hast du acht Trainer hintereinander besiegt, 
bist du der CHAMPION! 


Wähle anhand der Angaben auf diesem Bildschirm das Golosseum/Stadion, 
das dir am ehesten liegt. 
EINZELKAMPF oder DOPPELKAMPF 


Sobald du das Colosseum ausgewählt hast, musst du dich für den EINZELKAMPF 
(ein Pok&mon pro Trainer) oder den DOPPELKAMPF (zwei Pokemon pro Trainer) 
entscheiden. 


el im ?????-Colosseum 


(LEICHT), COLOSSEUM PYRITUS OR) und im COLOSSEUM ORKUS (SCHWER) 
sowohl im EINZELKAMPF als auch im DOPPELKAMPF Champion geworden bist. 


Wirst du Im COLOSSEUM LARGHA SOLAR sowohl im EINZELKAMPF als auch 


atröten, 


Haben deine registrierten Pokemon den Level 51 oder einen höheren Level erreicht, 
kannst du mit ihnen nicht kämpfen, wenn die Levelbeschränkung bei Level 50 liegt. 





= DUELLBERG-VS.100 

Entscheide dich auch hier wieder für EINZELKAMPF oder DOPPELKAMPF. 

Das grundsätzliche Ziel besteht darin, 100 Trainer hintereinander zu besiegen. 
Der Level der gegnerischen Pok&mon entspricht dem maximalen Level für die 
Pok&mon-Registrierung (siehe $. 18, POKEMON REGISTRIEREN). Bitte beachte, 
dass der Level der gegnerischen Pok&mon immer 50 ist, selbst wenn der Level 
deiner Pok&mon unter 50 liegt. 


Einen Sen PETE. 


Sobald du COLOSSEUM bzw. DUELLBERG-VS.100 und anschließend EINZELKAMPF 
bzw. DOPPELKAMPF ausgewählt hast, beginnt der Kampf. 





Der Kampf im GOLOSSEUM bzw. am DUELLBERG-VS.100 läuft auf folgende Weise ab: 


-0J Wähle die teilnehmenden Pok&mon | 


Wähle entweder EINZELKAMPF oder DOPPEL- 
KAMPF. Nachdem du die Auswahl der teil- 
nehmenden Pokemon bestätigt hast, kannst 
du auf dem Bildschirm auswählen, welche 
Pokemon du in den Kampf schickst. 


Jedem Pokemon auf dem Bildschirm ist eine 
Richtung auf dem Steuerkreuz bzw. ein Knopf auf 
dem Controller zugewiesen. Verwende das Steuerkreuz und die Knöpfe des 
Gontrollers, um die Pokemon auszuwählen, die du in den Kampf schickst: 

Drei Pokemon für den EINZELKAMPF oder vier Pok&mon für den DOPPELKAMPF. 


Willst du die Auswahl eines Pokemon nachträglich ändern, drücke die L-Taste. 
Drücke und halte den Knopf bzw. die Richtung auf dem Steuerkreuz, der bzw. 
die einem Pok&mon zugewiesen ist, und halte gleichzeitig die R-Taste gedrückt, 
um detaillierte Informationen zu den Attacken dieses Pok&mon anzuzeigen. 


Jedes Mal, wenn du an einem Kampf teilnimmst, musst du deine Pok&mon neu 
auswählen. Nach jedem Kampf im Colosseum werden deine Pok&mon vollständig 
geheilt und die Items, die du verwendet hast, werden wieder aufgefüllt. 


> GAME OVER 


Wenn alle teilnehmenden Pok&mon deines Teams 
besiegt sind, hast du verloren und das Spiel ist 
beendet. 


Deine Mission ist erfüllt, wenn du acht Trainer 
hintereinander im GOLOSSEUM oder 100 Trainer in 
Folge auf dem DUELLBERG-VS.100 besiegt hast. 


Um den Kampf auf dem DUELLBERG-VS.100 zu 

unterbrechen, sprich mit der Person in der STATION und wähle UNTERBRECHEN, 
wähle UNTERBRECHEN nach dem Ende eines Kampfes oder wähle PAUSE 
außerhalb eines Kampfes. 














Besiegst du einen gegnerischen Trainer, ohne dass 
ein einziges deiner Pokemon besiegt wird, ist dies 
ein MAKELLOSER SIEG. Für jeden MAKELLOSEN Ts 
SIEG bekommst du ein GONTINUE, das du benutzen 

kannst, um nach einer Niederlage einen Trainer 
erneut herauszufordern. 


«> POKECOU PONS 


Hast du acht Trainer hintereinander im COLOSSEUM bzw. zehn Trainer in Folge 
auf dem DUELLBERG-VS.100 besiegt, erhältst du POK&ECOUPONS (siehe S. 36) 
als Belohnung. 


or 





‚Spiel unterbrechen (Speichern) es 


Nach jedem Sieg über einen Trainer wird die Frage: KAMPF FORTSETZEN? ein- 
geblendet. Wählst du UNTERBRECHEN, kannst du deinen Fortschritt speichern. 

Um dein gespeichertes Spiel fortzusetzen, wählst du FORTSETZEN im Solokampf- 
Menü aus und beginnst das Spiel von dem Punkt aus, an dem du zuletzt gespeichert 
hast. Wenn du das Spiel neu startest, werden die gespeicherten Daten gelöscht. 


Im DUELLBERG-VS.100 kannst du das Spiel unterbrechen, indem du den X- oder 
Y-Knopf bzw. START/PAUSE drückst. 


Du kannst nur einen Spielstand in COLOSSEUM und DUEI p | BERG-V5. 100 speichern. 


Unterbrichst du beispielsweise deine Kampfrei a in GON FUM und startest 
hließe nd einen Kampf auf dem DUEL LBERG-\ VS.100, so wi rd der GCOLOSSEUM- 





Spielstand überschrieben und da rg gelöscht. Vergis ae nacht 
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Wählst du die a DUELL/TURNIER. et Hi zu zweit oder zu viert spielen, 
indem du deinen NINTENDO GAMECUBE mit bis zu vier Game Boy Advance-Systemen 
verbindest. 








Der von h dir ass ikhärakter ist der Heidi im $tory-Modus von Pok&mon 
Colosseum (kurz „Story-Modus-Spieler“) oder der Held/die Heldin aus der Pok&mon 
Rusın- oder Sapkir-Edition (kurz „Rubin/Saphir-Spieler“). Im folgenden siehst du 
die Kombination der Charaktere. 





 KAMPFFZUVET I 


Fu Sstory-Modus-Spieler 


Im KAMPF ZU ZWEIT kannst du entweder EINZELKAMPF oder DOPPELKAMPF aus- 
wählen. Im KAMPF ZU VIERT kannst du nur einen MEHRSPIELER-KAMPF (vier Spieler 
werden in zwei Teams aufgeteilt und kämpfen gegeneinander) austragen. 


. ‚Wähle im COLOSSEUM-DUELL-Menü 
die Option DUELL/TURNIER. 





E53 Wähle eine Kombination aus. Die Auswahl 
wird von Spieler 1 EEE: 


Um zu 1 kam ipfen, benötigst a auf de 

Bildschirm angezeig te Zahl von Game Ba | 
Advance-Systemen und NIN TEND! JO GAMECU BE I 
Game Boy Advance-Kabeln. | 


E13 Entscheidest du dich für KAMPF ZU ZWEIT, 
-— wähle bitte entweder EINZELKAMPF oder 
DOPPELKAMPF. 














El Bestimme die Regeln für den Kampf 
(siehe „Regeleditor", S. 30) 


E Die Zahl der Spieler und der Regel- 
bestätiqungs-Bildschirm werden 
angezeigt. Ist deine Auswahl korrekt, 
bestätige bitte mit JA. 


d Die Anweisungen zur Verbindung des 
Game Boy Advance-Systems werden einge- 
blendet. Bitte folge den Anweisungen auf 
dem Bildschirm, stelle die Verbindung her 
und schalte dann dein Game Boy Advance- 
oystem ein (siehe „Anschließen von Game Boy 
Advance-Systemen“, 5. 32). 
Wenn du die untenstehenden Bedingungen | 
nicht erfüllst, kommt es zu einem Verbindungs- 
fehler. 





Story-Modus-Spieler 


Tritt ein Fehler auf, drücke bitte entweder den RESET-Knopf oder den B-Knopf, 
um zum Titelbildschirm oder zum vorherigen Bildschirm zurückzugehen und 
wähle dann die Option FORTSETZEN. 

Vergewissere dich, dass du die untenstehenden Bedingungen erfüllt hast, 
speichere das Spiel und starte danach das DUELL/TURNIER erneut. 


Wenn Game Boy Advance-Systeme an den Controller-Anschlussbuchsen 2 bis 4 
angeschlossen sind, schalte diese bitte aus und drücke den RESET-Knopf oder den 
B-Knopf, um zum Titelbildschirm oder zum vorherigen Bildschirm zurückzugehen. 


BEDINGUNGEN | 
« Du musstsechs Pokemon in deinem Team haben (Ausnahme: IDENT. O.K,-Regel). 


® Du darfst keine Grypto-Pok&mon in deinem Team haben. 
« Alle Pokemon müssen den Regeln entsprechen. 











Rubin/Saphir-Spieler 


Wenn ein Fehler auftritt, befolge bitte die Anweisungen zu „Problemlösungen 
bei Übertragungsfehlern mit dem Game Boy Advance-System“ auf Seite 35 und 
speichere das Spiel danach erneut. 


BEDINGUNGEN 

'« Du brauchst den POKEDEX. 
+ Das Spiel muss in einem POK&MON-CENTER gespeichert worden sein. 

« Du musstsechs Pokemon in deinem Team haben (Ausnahme: IDENT.D.K.-Regel). 
« Du darfst keine Eier in deinem Team haben. IF 


= Die Pokemon in deinem Team dürfen keinen BRIEF und keine ENIGMABEERE 
tragen. 


* Alle Pokemon müssen den Regeln entsprechen. 





Nach der Bestätigung der Spieldaten jedes 
Spielers erscheint der Bestätigungs- 
Bildschirm. Sobald alle Spieler mit O.K. 
bestätigt haben, muss Spieler 1 START/PAUSE 
drücken, um zum nächsten Bildschirm zu 
gelangen. 


dl Im KAMPF ZU VIERT werden die Teams 
bestimmt, nachdem jeder Spieler seine 
Spieldaten bestätigt hat. 


dl Anschließend wählt jeder Spieler die 
Pokemon für den Kampf aus seinem Team. 
Für einen EINZELKAMPF stehen drei 
Pokemon zur Verfügung, im DOPPELKAMPF 
treten vier Pok&mon an. 


Ist die IDENT. O.K.-Regel im REGELEDITOR (siehe $. 30) ausgewählt, gibt es keine 
Beschränkung bezüglich der Anzahl teilnehmender Pokemon. 


Jedem angezeigten Pokemon wird ein Knopf auf dem Controller bzw. eine 
Richtung auf dem Steuerkreuz zugewiesen. Wähle mit Hilfe der Knöpfe bzw. 
des Steuerkreuzes die Pok&mon aus, die am Kampf teilnehmen sollen. 


Wenn du die Auswahl deiner Pok&mon ändern willst, drücke die L-Taste. Drückst du 
einen Knopf, der einem Pok&mon zugeordnet ist, während du die R-Taste gedrückt 
hältst, so kannst du die Attacken sehen, die dem entsprechenden Pok&mon zur 
Verfügung stehen. 


Die Rubin/Saphir-Spieler wählen die teilnehmenden Pok&mon auf den Bildschirmen 
ihrer Game Boy Advance-Systeme aus. Nach Auswahl der Pok&mon wählst du die 
Option O.K. und bestätigst durch Drücken des A-Knopfes. Sobald alle Spieler ihre 
Pok&mon ausgewählt haben, beginnt der Kampf. 
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| Kommandos im "a 
KAMPF 
Du kannst im Kampf die Attacken deiner Pokemon einsetzen. 
PKMN / POKEMON 
Du kannst Pok&mon austauschen oder die Berichte deiner Pokemon ansehen. 
FLUCHT 
Du verlierst den Kampf. 
NINTENDO GAMECUBE- Game Boy Advance- 
Bildschirm 


Bildschirm 
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Fam 


Während eines Kampfes im DUELL/TURNIER können die Spieler nicht sehen, 
welche Attacken die bzw. der andere Spieler für welches Pokemon auswählt. 


= Steuerung des Rubin/Saphir-Spielers 


Rubin/Saphir-Spieler sehen das Kampfmenü 
nicht auf dem TV-Bildschirm, sondern auf dem 


Bildschirm ihres Game Boy Advance-Systems. = 


Wie auf der Abbildung rechts zu sehen ist, idanse a 
bleibt die Steuerung dieselbe wie in der Pok&mon 
Rusın- oder SArHir-Edition. 

GAME BOY ADMANDE 
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“> Steuerung des Story-Modus-Spielers 


Auf dem TV-Bildschirm wird kein Kampfmenü für den Story-Modus-Spieler 
angezeigt. 
Das Kampfmenü und die Attacken sind den Controller-Knöpfen und dem Steuer- 


kreuz zugewiesen. Du kannst sie durch Verwendung der entsprechenden Knöpfe 
bzw. des Steuerkreuzes auswählen. 








Die Attacken sind im Uhrzeigersinn auf dem C-Stick angeordnet. Drücke die 
R-Taste, um die Attacken anzusehen. Du kannst auch bei gedrückter R-Taste den 
Control Stick oder das Steuerkreuz in die entsprechende Richtung bewegen, 

um eine Beschreibung der Attacke anzuzeigen. 


Wähle das Ziel aus 


Wenn du die Attacke ausgewählt hast, musst du als Nächstes das Ziel der Attacke 
auswählen. Auf dem Bildschirm wird jedem angezeigten Pok&mon eine Richtung 
auf dem Steuerkreuz zugewiesen. 


Wähle, gegen welches Pok&mon du die Attacke einsetzen willst. Verwendest du 
ein Game Boy Advance-System als Controller, werden die Pokemon-Namen 

auf dem Bildschirm des Game Boy Advance-Systems angezeigt und du triffst 
hier deine Auswahl. 
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Welche Richtung auf dem Steuer- 
kreuz dem jeweiligen Pokemon 
zugeordnet ist, zeigt das 
entsprechende Symbol neben 
dem Pokemon. 


Die Pok&emon-Namen werden 
genauso angezeigt wie auf dem 
TV-Bildschirm. 


Es gibt einige Attacken wie zum Beispiel SURFER oder GENESUNG, für die du kein 
Ziel auswählen musst. Wenn du mit dem Story-Modus-Spieler antrittst, drücke 
entweder oben, rechts oder links auf dem Steuerkreuz. Wenn du das tust, erkennen 
die anderen Spieler nicht, welche Attacke du ausgewählt hast. 


In einem EINZELKAMPF musst du keinen Gegner auswählen. 


Pok&mon-Auswahl 


Hast du ein Pokemon ausgewählt, kannst du ein 
anderes zum Tausch auswählen. Die Reihenfolge 
der Pokemon wird durch die Auswahl festgelegt — 
beschrieben unter Punkt 9 auf Seite 25. 


Verwendest du im DOPPELKAMPF den Story- 
Modus-Spieler, erscheint derselbe Bildschirm 
wie für die Attacken-Auswahl, damit die anderen 


Spieler nicht erkennen, dass du ein Pok&mon austauschen willst. Drücke das 
Steuerkreuz nach oben, rechts oder links, um die Position deines neuen Pok&mon 
auszuwählen. Wenn du das tust, erkennen die anderen Spieler nicht, welche 
Attacke du ausgewählt hast. 
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Wenn du nicht weißt, welches Pok&mon welchem Bedienelement auf dem Controller 
zugeordnet ist, halte die R-Taste gedrückt und überprüfe es. Drückst du die R-Taste 
und gleichzeitig den Control Stick in eine bestimmte Richtung und hältst beides 
gedrückt, kannst du die Erklärungen zu den Attacken des jeweiligen Pok&mon 
betrachten. 








NEUES DUELL 

Du kannst noch einmal unter denselben 
Bedingungen kämpfen. 

SPIELERZAHL 

Schalte das Game Boy Advance-System aus und 
verbinde es erneut. Folge den Anweisungen 

auf dem Bildschirm („Anschließen von Game Boy 
Advance-Systemen“, 5. 32). 


DUELL BEENDEN 

Beende das Spiel. Folge bitte den Anweisungen auf dem Bildschirm. 

TEAM ÄNDERN 

Du kannst die Einteilung der Teams für den MEHRSPIELER-KAMPF ändern. 

Der Bildschirm für die Kombinations-Auswahl erscheint. Wähle die Kombination 
aus, die du gerne verwenden möchtest. 


TEAM ÄNDERN kann nur im KAMPF ZU VIERT ausgewählt werden. 








Hast du die Zah der Spieler und die Art des 
Kampfes ausgewählt, wird als nächstes das 
Regelmenü angezeigt. 

Wähle entweder IDENT. 0.K., PKMN BIS LV.50 oder 
PKMN BIS LV.100 aus und drücke die R-Taste, 
um diese Regel im Detail zu überprüfen. 

Wähle mit Hilfe des Gursors einen der drei 
REGELEDITOREN und öffne das Editormenü, 
indem du die R-Taste drückst. 

Willst du die Regeln editieren, bewege das Steuer- 
kreuz oder den Control Stick nach oben oder unten, 
um die Kategorie auszuwählen. Bewege das 
Steuerkreuz oder den Control Stick dann nach 
rechts oder links, um die Regel zu ändern. 

Um Zahlen wie zum Beispiel Levels zu verändern, nn 
bewege das Steuerkreuz oder den Control Stick erst nach rechts oder links, um eine 
Ziffer auszuwählen, und dann nach oben oder unten, um diese Ziffer zu verändern. 
Wenn die Zahl korrekt eingestellt ist, bewege den Cursor wieder zurück nach links. 


Unter „ITEMEINSATZ ERLAUBT”. kannst du das Fenster SELEKTION öffnen, um eine 
Liste von Items anzuzeigen. Du kannst Items sperren, indem du den A-Knopf drückst. 
Wenn du fertig bist, wähle 0.K. und drücke den A-Knopf. 

Du kannst die Einstellungen für das ZEITLIMIT (PRO KAMPF) und das ZEITLIMIT 
FÜR ATTACKEN-AUSWAHL durch Drücken des A-Knopfes ändern, Bewege das 
Steuerkreuz oder den Control Stick nach rechts oder links, um eine Ziffer auszu- 
wählen und nach oben oder unten, um sie zu ändern, Bestätige danach durch 
Drücken des A-Knopfes, 

Sobald du sämtliche Regeln eingestellt hast, wähle 0.K. am Ende der Regelliste und 
bestätige durch Drücken des A-Knopfes. 


Im Folgenden findest du Erklärungen zur Einstellung der einzelnen Regeln: 


ZWEI ODER MEHR PKMN SCHLAFEN. 

Ist NEIN ausgewählt, schlagen Attacken fehl, die den Gegner einschlafen lassen 
sollen, wenn eines der gegnerischen Pokemon bereits schläft. Allerdings kannst du 
ein Pok&mon deines eigenen Teams einschlafen lassen, wenn du es willst. 


ZWEI ODER MEHR PKMN GEFRIEREN. | 
Ist NEIN ausgewählt, schlagen Attacken fehl, die den Gegner einfrieren sollen, 
wenn eines der gegnerischen Pokemon bereits eingefroren ist. 


BESIEGT FINALE ODER EXPLOSION ALLE PKMN, VERLIERT DER ANWENDER. 
Ist NEIN ausgewählt, verliert ein Trainer nicht den Kampf, wenn er FINALE oder 
EXPLOSION einsetzt und dadurch alle Pokemon besiegt werden. In diesem Fall 
endet der Kampf unentschieden, 


LETZTES PKMN KANN ABGESANG ODER ABGANGSBUND EINSETZEN. 
Ist NEIN ausgewählt, kann das letzte kampffähige Pok&mon die Attacken ABGESANG 


und ABGANGSBUND nicht einsetzen. Wenn das letzte kampffähige Pokemon versucht, 


diese Attacken einzusetzen, schlagen sie fehl, 
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ZEITLIMIT (PRO KAMPF) 

Läuft das ZEITLIMIT ab, so siegt der Trainer, der die meisten kampffähigen 
Pokemon besitzt. Haben beide Trainer dieselbe Anzahl kampffähiger Pokemon, 
so entscheidet die Summe der KP. Stimmt auch die Zahl der KP überein, 
endet der Kampf unentschieden. 


ZEITLIMIT FÜR ATTACKEN-AUSWAHL 

Wenn das ZEITLIMIT FÜR ATTACKEN-AUSWAHL abläuft, bevor der Trainer eine 
Attacke ausgewählt hat, wird automatisch Attacke 1 ausgewählt. Können zwei 
Pokemon als Ziel für die Attacke ausgewählt werden, so entscheidet der Zufall, 
welches Pokemon das Ziel der Attacke ist. 

















Der BLITZKAMPF ist ein Einsnielr-Kampf;i in a | 
du sofort mit zufällig ausgewählten Pokemon gegen 
einen GOM-Gegner antreten kannst. 





Wähle du dem Menübildschirm die Option 
BLITZKAMPF. Wähle dann EINZELKAMPF (jeder 
Trainer verwendet nur ein Pokemon gleichzeitig 
im Kampf) oder DOPPELKAMPF (jeder Trainer 
verwendet zwei Pok&mon gleichzeitig im Kampf). 
\Wähle als Nächstes den Schwierigkeitsgrad 
deines Gegners. Wähle ULTRA, STARK, NORMAL 
oder LEICHT. 


Sechs zufällig ausgewählte Pok&mon werden 
angezeigt. Wenn du JA wählst, wird als Nächstes 
der Pok&mon-Auswahlbildschirm angezeigt. 


Jedem Pok&mon ist ein Knopf auf dem Controller 
oder eine Richtung auf dem Steuerkreuz zuge- 
wiesen. Wähle die Pokemon durch Drücken der 
entsprechenden Knöpfe oder Auswahl auf dem 
Steuerkreuz. Für einen EINZELKAMPF wählst du 
drei Pokemon, für einen DOPPELKAMPF wählst 
du vier Pokemon aus. 
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TE RA TTFHTT T 
Game Boy Advance-Systemen 





Dieser Spieltitel ermöglicht eine Verbindung mit einem Game Boy Advance-Video- 
spiel-System. Um den Game Boy Advance mit einem NINTENDO GAMECUBE 

zu verbinden, wird ein NINTENDO GAMECUBE Game Boy Advance-Kabel benötigt. 
Lies bitte die Anleitung, die dem Kabel beiliegt, um weitere Informationen zum 
Verbinden zu erhalten. 


Wichtiger Warnhinweis: Du darfst niemals zwei Pokemon-Spiele unterschiedlicher 


Sprachen via NINTENDO GAMECUBE Game Boy Advance-Kabel miteinander verbinden. 


Andernfalls kann dies zum Verlust von Speicherständen führen. 


Im Folgenden findest du eine Erklärung zum Anschluss des Game Boy Advance- 
Systems an den NINTENDO GAMECUBE unter Verwendung des NINTENDO GAMECUBE 
Game Boy Advance-Kabels. Da sich die Anschlussmethode je nach Inhalt des 
Spieles und der Anzahl der Spieler unterscheidet, ziehe bitte die unten angeführten 
Listen und Abbildungen zu Rate und richte dich nach ihnen. 





Lil ein bis drei Game Boy Advance- JEGLE 


A Stecke bitte ein Pok&mon-Spielmodul in jedes der verwendeten Game Boy 
Advance-Systeme. 


Fr Befolge die Anweisungen auf dem Bildschirm und schließe den Game Boy 
Advance mit Hilfe des NINTENDO GAMECUBE Game Boy Advance-Kabels 
an eine der Anschlussbuchsen des NINTENDO GAMECUBE an (wie nachfolgend 
abgebildet). 


Schalte den Game Boy Advance ein (ON). 


Spiel-Thema: 

« SOLOKAMPF/POKEMON REGISTRIEREN (Seite 18) 

« DUELL/TURNIER: KAMPF ZU ZWEIT (Seite 23) 

« POKECOUPONS (Seite 36) 

« POK&ECOUPONS gegen Preise eintauschen (Seite 36) 
| « Verbinden zum Pokemon-Tausch (Seite 16) 
 Benötigtes Zubehör: 


|* NINTENDO GAMECUBE 
« NINTENDO GAMECUBE Controller . 


e Po-DISE . 2.222222 1 
« Memory Card (Speicherkarte) mit einer Pox@mon CoLosseum-Datei 

* Game Boy Advance-System 
* Pokemon Rusin- oder SArHIr-Spielmodul 
| « NINTENDO GAMECUBE Game Boy Advance-Kabel 





Spiel-Thema: 


* DUELL/TURNIER: KAMPF ZU ZWEIT 
Beide Spieler steuern einen Rubin/Saphir-Spieler (Seite 23) 


Benötigtes Zubehör: 

« NINTENDO GAMECUBE | | 

« NINTENDO GAMECUBE Controller ........ ana Be en 
« Pok&mon GoLosseum-Disc ne 

« [Memory Gard (Speicherkarte) mit einer Pokemon CoLosseum-Datei ........ il 
« Game Boy Advance-System 

« Pokemon Rusın- oder SAPHIR-Spielmodul 


'* NINTENDO GAMECUBE Game Boy Advance-Kabel 


Spiel-Thema: 
« DUELL/TURNIER: KAMPF ZU VIERT (Seite 23) 


Benötigtes Zubehör: 
'« NINTENDO GAMECUBE 


. Memory Card (Speicherkarte) mit einer Pok&mon CoLosseum-Datei 
« Game Boy Advance-System 


« Pok&mon Rusin- oder Sapkır-Spielmodul 
« NINTENDO GAMECUBE Game Boy Advance-Kabel 





| Für vier Game Tr Advance- SAG; 








ns Stecke bitte ein Pok&mon-Spielmodul in jedes der verwendeten Game Boy 
Advance-Systeme. 


A Befolge die Anweisungen auf dem Bildschirm und schließe die Game Boy 
Advance-Systeme mit Hilfe der NINTENDO GAMECUBE Game Boy Advance- 
Kabel an die Anschlussbuchsen des NINTENDO GAMECUBE an, Schließe bitte 
zuerst den NINTENDO GAMECUBE Controller an Controller-Anschlussbuchse 1 
an und anschließend die Game Boy Advance-Systeme in folgender Reihenfolge: 
Controller-Anschlussbuchse 2? > Controller-Anschlussbuchse 3 > Controller- 
Anschlussbuchse 4. 


Schalte die Game Boy Advance-Systeme in der auf dem Bildschirm 
angegebenen Reihenfolge ein (ON). 


3 Entferne den Controller aus Controller-Anschlussbuchse 1 und schließe 
das Game Boy Advance-System an. 


2 Schalte das Game Boy Advance-System ein (ON). 







Spiel-Thema: 


= DUELL/TURNIER: KAMPF ZU VIERT 
Alle Spieler steuern Rubin/Saphir-Spieler (Seite 23) 











Benötigtes Zubehör: 
« NINTENDO GAMECUBE .............. Re NG EI EIN 1 
Sr el ne A a, 1 


* Game Boy Advance Syslanı lee N. Ba 
® Pokemon Rugin- oder SarHir-Spielmodul . ..... PER... a ERS ui 
« NINTENDO GAMECUBE Game Boy Advance-Kabel ........44224224020..4 







Der Game Boy Player"" kann hier nicht verwendet werden. 
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Hinweise zum Verbinden 


Unter den folgenden Umständen kann es zu einem Übertragungsfehler oder zum 
Verlust von gespeicherten Daten auf deinem Game Boy Advance-Modul kommen: 
» Die Game Disc ist nicht kompatibel mit dem Spielmodul. 


* Es wurde ein anderes Kabel als das NINTENDO GAMECUBE Game Boy Advance- 
Kabel verwendet. 


« Das Kabel wurde nicht vollständig eingesteckt. 


« Das NINTENDO GAMECUBE Game Boy Advance-Kabel, der Game Boy Advance 
und der NINTENDO GAMECUBE wurden nicht korrekt miteinander verbunden. 

« Das NINTENDO GAMECUBE Game Boy Advance-Kabel wurde während 
der Datenübertragung entfernt. 

« Der NINTENDO GAMECUBE oder der Game Boy Advance wurde während der 
Datenübertragung ausgeschaltet oder der RESET-Knopf des NINTENDO GAMECUBE 
wurde gedrückt. 





ae steh Übertragungsfehlern mit dem Game Boy Advance-System 





a Wenn ein Übertragungsfehler aufgetreten ist, schalte das Game Boy Advance- 
System aus (OFF) und entferne das NINTENDO GAMECUBE Game Boy Advance- 
Kabel. 


7 Schalte das Game Boy Advance-System mit dem Pokemon Rußin- oder SAPHIR- 
Spielmodul ein (ON) und wähle anschließend WEITER. 


13 Erfülle die auf Seite 16, 19, 25 oder 37 beschriebenen Bedingungen. Speichere 
dann den Fortschritt und schalte das Game Boy Advance-System aus (OFF). 


4 Schließe das NINTENDO GAMECUBE Game Boy Advance-Kabel an die zuvor 
verwendete Controller-Anschlussbuchse und schalte den Game Boy Advance 
wieder ein (ON), um neu zu starten. 


Wird der Pok&mon CoLosseum-Spielstand durch einen äußeren Einfluss verändert, 
können Fehlfunktionen auftreten. Modifizierte Speicherstände können ebenfalls 
Fehlfunktionen hervorrufen, wenn man versucht, sie auf ein Pok&mon-Spielmodul 
für den Game Boy Advance zu übertragen. 


Es besteht die Möglichkeit, das Spielmodul zu beschädigen oder den Speicherstand 
zu löschen. Sollte dies geschehen, kann der Spielstand nicht wieder hergestellt 
werden. Pass bitte auf! 


LIEHTER 





POKECOUPONS erhältst an wenn du bestimmte Kämpfe gewinnet Die POKSCOUPONS 
können gegen wertvolle Items eingetauscht werden. 


Fe du DIET 





Du erhältst POKECOUPONS, wenn du im 
COLOSSEUM acht Trainer hintereinander 
besiegst. Bei DUELLBERG-VS.100 erhältst 
du POK&ECOUPONS jedes Mal, wenn du 
zehn Trainer hintereinander besiegt hast. 


Vor dem Speichern von POK&EGOUPONS wirst du 
gebeten, deine Auswahl auf dem Bildschirm zu 
bestätigen. Wähle JA aus. Wählst du NEIN aus, verfallen die POK&COUPONS, die du 
gewonnen hast. Im COLOSSEUM kannst du POK&COUPONS speichern, sobald du 
sie gewonnen hast, Bei DUELLBERG-VS.100 dagegen kannst du POKECOUPONS erst 
speichern, wenn du endgültig gesiegt hast (siehe „Game Over“, S. 21). 


« Im Story-Modus kann der Spieler POK&EGOUPONS auf dem DUELLBERG gewinnen. 


« POK&ECOUPONS können nur auf der Memory Card (Speicherkarte) gespeichert 
werden, auf der sich auch die Daten des Trainers befinden, der sie gewonnen hat. 


« In einem DUELL/TURNIER oder BLITZKAMPF kannst du keine POK&COUPONS 
gewinnen. 

« Enthält dein Pok&mon-Team starke Pok&mon, so wie die unten aufgeführten, 
sinkt die Zahl der gewonnenen POKEGOUPONS abhängig von der Nummer 


des Pok&mon. REGIROCK, REGICE, REGISTEEL, LATIAS, LATIOS, KYOGRE, 
GROUDON, RAYQUAZA, JIRACHI, etc. 


TE ET 


Um deine POK&COUPONS gegen Preise einzutauschen, wähle erst SOLOKAMPF 
und dann POK&eCOUPON-TAUSCH. Im Story-Modus kannst du deine POK&EGOUPONS 
auch am DUELLBERG gegen Preise eintauschen. 





Eintauschen Iı im ı Ducli-Modus Eintauschen Ih im I SSory ABGB 
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Wenn du POKEGOUPON-TAUSCH auswählst, hast du zunächst die Auswahl 
zwischen POK&ECOUPONS AUS COLOSSEUM und POKECOUPONS AUS DEM GBA. 
Wählst du POK&COUPONS AUS DEM GBA und dann AUSTAUSCHEN, gelangst 

du zum GBA-Verbindungsbildschirm. Befolge bitte die Anweisungen auf dem 
Bildschirm und schließe das Game Boy Advance-System an (siehe „Anschließen 
von Game Boy Advance-Systemen", 5. 32). 










Sind die erforderlichen Bedingungen nicht erfüllt, kommt es zu einem Über- 
tragungsfehler. Bitte überprüfe die untenstehenden Bedingungen, vergewissere 
dich, dass du sie erfüllst und speichere das Spiel erneut. 


= = POKECOUPON-TAUSCH in POKEMON COLOSSEUM 

Sind die untenstehenden Bedingungen nicht erfüllt, kommt es zu einem Über- 
tragungsfehler. Bitte vergewissere dich, dass alle erforderlichen Bedingungen 
erfüllt sind, speichere das Spiel erneut und starte dann den POK&ECOUPON-TAUSCH 
noch einmal. 


| BEDINGUNGEN 





 * Du musst Platz für ein Item im ITEM-LAGERUNGS-SYSTEM deines PC haben. 


%> POK&COUPON-TAUSCH in POKEMON für den GBA 

Sind die untenstehenden Bedingungen nicht erfüllt, kommt es zu einem Über- 
tragungsfehler. Befolge in diesem Fall bitte die Anweisungen auf Seite 35 
(„Problemlösungen bei Übertragungsfehlern mit dem Game Boy Advance-System“) 
und speichere das Spiel erneut. 

BEDINGUNGEN 

« Du musst.das ‚Spiel in einem POKEMON-GENTER gespeichert haben. 


* Du musst Platz für ein Item | im ITEM- LAGERUNGS- SYSTEM deines PC haben. 





POKEGOUPON- Ränge 


Abhängig von der Zahl der POK&COUPONS, die 

du erhältst, werden dir Ränge verliehen. Die Ränge 
werden in der Reihenfolge BRONZE, SILBER, 
schließlich GOLD verliehen. Du kannst deinen 
aktuellen Rang auf dem P*DA-Bildschirm | 00:01 


ablesen. 
, 
© Am Anfang des Spiels SILBER 


Om BRONZE © GOLD 


Re 
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Die De Card (Speicherkarte) is iste ein ee REHE m speziel für 
den NINTENDO GAMECUBE entwickelt wurde. Die meisten Spiele erfordern eine 
Memory Card (Speicherkarte), um Einstellungen und Spielstände zu sichern sowie 
zum Austausch von Highscore-Listen und Spiel-Charakteren. 


Die Memory Card (Speicherkarte) erlaubt das Speichern von Dateien mit bis zu 

59 bzw. 251 Blöcken (je nachdem, welche Art Karte du verwendest). Auf der 
NINTENDO GAMECUBE Memory Card 59 (Speicherkarte 59) ist Platz für 59 Blöcke, 
und die NINTENDO GAMECUBE Memory Card 251 (Speicherkarte 251) fasst 

251 Blöcke an Spielinformationen. 

Die Anzahl der zum Abspeichern benötigten Blöcke hängt vom jeweiligen Spiel ab. 


Spieldaten können nur dann gespeichert bzw. geladen werden, wenn für das 
jeweilige Spiel die Verwendung einer Memory Card (Speicherkarte) vorgesehen ist. 


Für Pokemon GoLosseum werden 48 Blöcke benötigt. 


77 Achte auf diese Kennzeichnung auf der 
Verpackung von NINTENDO GAMECUBE-Spielen, 
MUWACHE um zu erfahren, ob die Verwendung einer 
er a Nemory Card (Speicherkarte) möglich ist. 





Bitte lies die Anleitung für den NINTENDO GAMECUBE durch, bevor du dieses 
Zubehör in Betrieb nimmst. 


Um die Memory Card (Speicherkarte) zu verwenden, steckst du sie in Steckplatz A 
oder B an der Vorderseite des NINTENDO GAMECUBE ein (siehe untere Abbildung). 
Lies bitte die entsprechenden Abschnitte dieser Spielanleitung, um mehr Informa- 
tionen über das Abspeichern von Spielinformationen im Story-Modus (Seite 10) 
und im Duell-Modus (Seite 22) zu erhalten. 





Dieser Memory Card (Speicherkarte) liegt ein Etikett bei. Darauf kannst 
du Informationen zu Speicherständen notieren und es zur Erinnerung auf 
die Memory Card (Speicherkarte) kleben. 








Warnhinweise zur DET Ed. Eure EEE 


e Berühre die Kontakte der Memory Card (Speicherkarte) nicht mit den Fingem 
und sorge dafür, dass sie nicht mit Feuchtigkeit, Schmutz oder Fremdkörpern 
in Kontakt kommen. 

* Stecke keine Memory Gard (Speicherkarte) ein bzw. entferne keine, während 
Dateien verschoben, kopiert oder gelöscht werden, Andernfalls könnten der 
NINTENDO GAMECUBE bzw. die Memory Card (Speicherkarte) beschädigt werden 
oder gespeicherte Daten verloren gehen. 


« Vergewissere dich, dass die Memory Card (Speicherkarte) vollständig in einen 
der Steckplätze an der Vorderseite der SOnEUıR AUDERIBEK. ist. 


«- TEBBENBERBU STE TT 
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NINTENDO GAMECUBE" Memory Card 59 geprüft nach: 


NINTENDO GAMECUBE" Memory Card 251 geprüft nach: 
- TOY Directive (88/378/EEC) 


-EMC Directive (89/336/EEC) 


D-63760 Großostheim | 


AGES 8 AND UP, 8 JAHRE UND ÄLTER. 8 ANS ET PLUS. 
& JAAR EN OUDER, PARA EDADES DE& EN AD NE 
HAIKIA AND TON 8, PARA B ANOS E ACIMA. FRAN 8 AA 
FRA 8 AR. YLI8-VUOTIAILLE. DAGLI 8 ANNI IN SU, 


PLEASE RETAIN THE PACKAGING. VERPACKUNG AUFHEBEN. 
CONSERVER L'’EMBALLAGE. BEWAAR DEZE VERPAKKING. 

FOR FAVOR, GUARDA ESTA CAJA. ALATH THN EYEKEYAEILA. 
FAYOR GUARDAR A ENEESGEM SFARA FÖRFACKNINGEN. 

GEM EMBALLAGEN. SÄILYTÄ PAKKAUS, 

CONSERVA QUESTO ee 




















ÖSTERREICH / SCHWEIZ [0603/NOE/GEN] 


Alterseinstufung gemäß PEGI 






Alters- 
einstufungen 


Hinweis: Es gibt 
länderspezifische 
Abweichungen! 


DISKRIMI- 
NIERENDE 
INHALTE 


DROGEN- 
MISSBRALICH 


Inhalts- 
beschreibung 





ANGST- X SEXUELLE ger GEWALT- 
VERURSACHENDE INHALTE Pa RA DARSTELLUNG 
INHALTE 4% 


Weitere Informationen zum europäischen Einstufungssystem (PEGI) sind 
auf folgender Internetseite zu finden: 





http://www.pegi.info 


DEUTSCHLAND 


Wichtige Kundeninformation zur USK-Altersfreigabe: 


Lieber Kunde, 


das von Ihnen erworbene Produkt wurde gemäß & 14 JuSchG von der USK geprüft 
und eingestuft. Die Kennzeichnung erfolgt unter Verwendung der nachstehenden 
USK-Kennzeichen sowohl auf der Verpackung des Produktes als auch auf dem 
Datenträger selbst. Bitte beachten Sie, dass die USK-Kennzeichnung auf dem Daten- 
träger gemäß einer Ausnahmegenehmigung der Obersten Landesjugendschutz- 
behörden aus produktionstechnischen Gründen nur im Zweifarbendruck erfolgt. 
Beziehen Sie sich in diesem Fall bitte auf die Texte im Inneren des USK-Kennzeichens 
auf dem Datenträger. 





Weitere Informationen zur USK-Altersfreigabe gemäß $ 14 JuSchG finden Sie unter: 


kon imus sul an mu mi MO U 0000 0 WE 0 Du 0 au 


[0803/NOE/GCN] 


24-MONATIGE GEWÄHRLEISTUNG 


Für einen Zeitraum von 24 Monaten ab dem Datum des Kaufs innerhalb des 
Europäischen Wirtschaftsraums gewährleistet die Nintendo of Europe GmbH 
wie folgt dem Käufer, dass dieses Produkt zum Zeitpunkt des Kaufs frei von 
Mängeln in Material und Verarbeitung ist: 


« Nintendo wird andernfalls kostenfrei für den Käufer nach eigener freier 
Wahl das mangelhafte Produkt entweder reparieren oder austauschen. 
Andere Ansprüche gegen Nintendo bestehen aufgrund dieser Gewähr- 
leistung nicht, insbesondere ergibt sich aus dieser Gewährleistung kein 
Anspruch auf Schadensersatz. 


« Diese Gewährleistung tritt nicht ein, wenn der Mangel dadurch ent- 
standen ist, dass der Käufer und/oder irgendein Dritter nachlässig mit 
dem Produkt umgegangen sind, es in unvernünftiger Weise genutzt 
haben, es verändert oder nicht ordnungsgemäß repariert oder es 
anders als in Übereinstimmung mit der von Nintendo herausgegebenen 
Bedienungsanleitung genutzt haben. Die Gewährleistung tritt ferner 
nicht ein, wenn der Mangel durch eine zufällige Beschädigung des 
Produktes entstanden ist. 


Es wird ausdrücklich darauf hingewiesen, dass diese Gewährleistung 
zusätzlich zu etwaigen gesetzlichen Gewährleistungsansprüchen gewährt 
wird, die dem Käufer als Verbraucher gegenüber demjenigen Einzelhändler 
zustehen können, von dem er das Produkt gekauft hat. Diese gesetzlichen 
Ansprüche werden durch die vorliegende Nintendo-Gewährleistung in 
keiner Weise eingeschränkt. 

Sollte ein Mangel vorliegen, der von dieser Gewährleistung erfasst wird, 
wenden Sie sich bitte an: 


Nintendo of Europe GmbH 
Reparaturabteilung 
Nintendo Center +» 63760 Großostheim 


Wenn Sie das Produkt an die Nintendo of Europe GmbH einschicken, ver- 
wenden Sie bitte, wenn möglich, die Originalverpackung und fügen Sie eine 
Beschreibung des aufgetretenen Mangels sowie, soweit vorhanden, eine 
Kopie Ihres Kaufnachweises bei, aus dem das Kaufdatum ersichtlich ist. 


Falls die 24-monatige Gewährleistungsfrist bereits abgelaufen ist oder der 
Mangel nicht von dieser Gewährleistung erfasst wird, wird die Nintendo 
of Europe GmbH möglicherweise dennoch bereit sein, das Produkt zu 
reparieren oder auszutauschen. Für weitere Informationen hierzu und ins- 
besondere zu den Einzelheiten etwaiger Kosten für diesen Service wenden 
Sie sich bitte an: 
Nintendo of Europe GmbH 
Konsumentenberatung 
Tel.: 0180 / 500 58.06 (0,12 EURO pro Minute) 





[0903/NOE/GEN] 


SERVICE 


Bei der Nintendo Konsumentenberatung gibt es unter der Rufnummer 
0180-5 005806 (0,12 € pro Minute) Antworten zu allgemeinen und tech- 
nischen Fragen rund um Nintendo. 


Bei Spielefragen hilft die Nintendo Spieleberatung unter der Rufnummer 
0170-00 0000 (ein Anruf kostet max. 1,50 € aus dem deutschen Festnetz) 
gerne weiter, 


Beide Hotlines sind von Montag bis Freitag von 13 bis 17 Uhr erreichbar. 


SERVICE 24:7 


Zusätzlich zu den beiden Live-Hotlines haben wir noch weitere Service- 
Angebote, die von montags bis sonntags, 24 Stunden täglich genutzt 
werden können: 


Consumer Service Online: Ob technische Daten, Infos zu original 
Nintendo-Zubehör und -Ersatzteilen, Erklärung der diversen Anschluss- 
möglichkeiten der Nintendo-Geräte und Hilfe bei der Durchführung einer 
Fehlersuche — Informationen dazu und selbstverständlich vieles mehr erfährt 
man unter www.nintendo.de. 


Nintendo Fax-Abruf: Unter der Fax-Nummer 0190-17 0000 (Talkline, 
0,62€ pro Minute) können Tipps und Spielhilfen zu vielen Nintendo-Titeln 
abgerufen werden. 


Nintendo Helpline: Auch unter der Rufnummer 0190-1010 00 (legion, 
0,62€ pro Minute aus dem deutschen Festnetz) erhält man Tipps und 
Spielhilfen zu zahlreichen Nintendo-Titeln. 


NINTENDO GAMECUBE Helpline: Die Rufnummer 0190-91 20 20 
(legion, 1,24 € pro Minute aus dem deutschen Festnetz) hält Informationen 
speziell zu diversen NINTENDO GAMECUBE-Titeln bereit. 
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The Pok&mon Company 





Deutschland: 
Nintendo of Europe GmbH 
Nintendo Genter, 63760 Großostheim 
http://www, nintendo.de 


Österreich: 
Stadlbauer Marketing + Vertriebs Ges.m.b.H. 
Handelszentrum 6, A-5101 Bergheim 


Schweiz/Suisse: 
Waldmeier AG, Auf dem Wolf 30, CH-4028 Basel 


